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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Mania” и “PC Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Месечно приложение за ... bbb... ами за компютърни игри 


TOP GAMES 


Теми на броя: 


Година ТТТ 


Birthright 

Дали Sierra е комбинирала успеш- 
но стратегическа с ролева игра, ще 
разберете от теста на Боян Спасов 
и Калин Молеров. 


Shivers П 

Готови ли сте за още една порция 
мистерии? В новия куест Ha Sierra 
те изобилстват наред с малките за- 
гадки а ла Мист. Повече от Боян 
Спасов и Георги Пенков. 


Phantasmagoria II 

Ако He друго, TO поне OT липса Ha 
игри на Sierra в този брой не мо- 
жете да се оплачете. Втора част на 
кървавия куест с Краси Семер- 
джиев. 


Star Command 

Наместо красиви графики тук ни 

се предлага игра, която се играе с 
удоволствие. Стратегия в реално 

време от по-друг тип, разгледана 

от Борис Митев. 


Populous III 

Този път без Питър Мулиньо. Въ- 
преки това бъдещата игра изглеж- 
да много добре. Дали Bullfrog ско- 
ро ще има нов хит, ще разберете 
от предварителния поглед на 
Борис Митев. 


Брой 11 


Новини - Новини - Новини 


Криминална хроника 
Кървава свада избухна 
след изиграването на по- 
редния детмач на War- 
сгай. Победеният К. И. 
не можел да преглътне 
нанесения му позорен 
разгром и с огромен нож 
се спуснал към хилещия 
му се опонент. След по- 
ловинчасова гонитба, 
две счупени чаши и хи- 
ляди обещания повече да 
не използва рицарите си 
да убиват детнайтовете 
на врага, победителят в 
играта се отьрвал с лека 
уплаха. (ТО) 
Младеж направи опит за 
грабеж на пункт за изку- 
пуване на вторични су- 
ровини. Предвидливите 
собственици на обекта 
били включени кьм СОТ 
и полицаите спипали 
крадеца, докато се опит- 
вал да изнесе 100 килог- 
рама вестници. На шаш- 
натите полицаи било 
обяснено, че се търсят 
пари за ъпгрейд. (ТС) 
Връзките 

Интернет връзките ще 
останат нормално лоши 
през месец ноември - не- 
що съвсем типично за 
района. Към края на ме- 
сеца се очаква влошава- 
не поради антициклонал- 
на дейност в периферия- 
та на Глобал Уан. Прог- 
нозите за ноември: мак- 
симален трансфер около 
1,5 Kb/s, минимален 10 — 
16 b/s + 12%. (TG) 


Зіятьнібьго 


ances РР EZ 


3 
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Преди девет години ни- 
кому неизвестният Rich 
Baker, завършил колеж и 
вдъхновен от книгите на 
Дж. Р. Р. Толкин, решава 
да сътвори и публикува 
мащабен фентъзи епос. 
Никое издателство не ис- 
кало да рискува с този не- 
известен писател и затова 
неговата първа и послед- 
на творба - новелата 
Kingslayer, не била изда- 
дена. Но все пак тя изли- 
за на бял свят през 1995 г. 
под формата на стратеги- 
ческа игра сьс зарчета 
(като MONOPOLY) чрез 
фирмата TSR-Advanced 
Dungeons & Dragons. Сега 
тя е преработена и като 
компютърна игра, Предс- 
тавляваща интересна 
комбинация между стра- 
тегия и ВРа. Нейн произ- 
водител е Synergistic, а 
дистрибутор - Sierra. 

Играта може да се иг- 


The ae Aus Alliance. 


рае както под DOS (Ypa!), 
така и под Windows 95 и 
за щастие има доста 
скромни изисквания. Ми- 
нималните изисквания 
към компютърната систе- 
ма са процесор 486 DX2 
на 66 MHz с 8 МБайта па- 
мет и поне З МБайта за 
инсталация на твърдия 
диск. За да се играе нор- 
мално обаче, препоръчва- 
ме Pentium 100 MHz, 16 
МБайта RAM и поне 60 
МБайта дисково прост- 
ранство (при бавно СО- 
ROM устройство). Графи- 
ката е изцяло в режим 
640х480 точки, като бит- 
ките и RPG приключения- 
та са триизмерни. Няма 
анимации, а интродукция- 
та представлява поредица 
картинки, тъй като явно 
авторите са съсредоточи- 
ли усилията си върху са- 
мата игра, а не върху гра- 
фиката и музикалния фон. 


Windows 
Mid: 


atli 


-Минимални 
ази 
"SPU 


Памет: 
място. | 


/ Windaus'ð5 
УЗМСА 


ср: auðið 


Под Windows се поддър- 
жат всички звукови карти 
(разбира се, ако сте инс- 
талирали съотвения драй- 
вер), а под DOS могат да 
работят само PAS и SB. 
Както повечето модерни 
стратегии, така n Birthright 
поддържа игра в мрежа, 
която както винаги е по- 
интересна от самостоя- 
телната игра (къде-къде 
по-приятно е да разбиеш 
приятелчетата си, откол- 
кото еднообразните ком- 
пютърни противници). 


Най-забележителното 
в Birthright е историята, 
която представлява са- 
мостоятелна фентъзи ми- 
тология. И така, преди 15 
века започва Войната на 
Боговете. Повелителят на 
Злото, обединил около се- 
бе си армиите на гоблини- 
те, елфите и гнолите, се 
противопоставя на оста- 
налите Богове и техните 


Войната тежду доброто и злото 
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съюзници - хората и джу- 
джетата. Неговата мощ 
постоянно расте и макар 
че елфите минават на 
страната на Доброто, по- 
бедата му изглежда си- 
гурна. В решителната бит- 
ка Боговете се жертват и 
огромната експлозия уни- 
щожава както Повелите- 
ля на Злото, така и по-го- 
лямата част от воюващи- 
те армии. В малцината 
оцелели се влива божест- 
вената енергия и така те и 
техните потомци се прев- 
ръщат в полубогове. У ня- 
кого от тях попада силата 
на Злото и така се появят 
тримата наследници на 
Повелителя — The Spider 
(огромно чудовище-паяк, 
обитаващо магическата 
гора Spiderfell), Rhiobhe 
(зъл елф-магьосник, укре- 
пен в магьосническата си 
кула), и най-опасният - 
Тпе Согдоп (приличащ ед- 
новременно на могъщ бо- 
ец и безсмъртно магичес- 
ко чудовище). За щастие 
се появяват и доста добри 
герои - светът е обединен 
от справедливия крал 
Майкъл, който управлява 
в продължение на 1000 
години (тайната на дълго- 
летието е храна без маз- 
нини), докато не бива убит 
в двубой с Gorgon. Све- 
товната Ануиреанска им- 
перия се разпада на мал- 
ки регентства, всяко от ко- 
ито има собствен владе- 


ДА 
p yr е Eo 


Итерията на Татриел - кой ще предяви своето рож- 
денно право върху нея 


тел с повече или по-малко 
божествена кръв във ве- 
ните. Никой от тях не е 
достоен да седне на тро- 
на, а Согдоп набира сила, 
подклажда междуособици 
и се готви за фаталния 
удар. Той ще го нанесе 
сега - когато Всички са от- 
слабени и разединени. 
Birthright ще ви впечат- 
ли с коренно нов интер- 
фейс и нови правила. Мо- 
же би малко трудно ще се 
ориентирате в обстанов- 
ката, но както се досеща- 


Armor: 
Full Plate 


те, предвиден е самоучи- 
тел (Tutorial). Тази нова 
концепция от правила и 
интерфейс си струва да 
бъде описана по-подроб- 
но, защото може да се 
яви родоначалник на ново 
семейство стратегически 
игри, този път с марката 
Sierra. 


Както вече споменах- 
ме, империята Тамриел е 
разкъсана на много реген- 
тства, но за играча са дос- 
тъпни само 16, които оба- 
че са достатъчно разнооб- 


Class: 
Level: 
Bloodline: 
Alignment: 


Strength: 


f Intelligence: 
Dexterity: X 
Wisdom: 

С Constitution: 


Charisma: 
Attack Skill: 


Fighter /Wizard 


unknown 


100/Azra 
Lawful Evil 


unknown þ 


unknown 
unknown 
unknown 
unknown 
unknown 
unknown 


Experience: 


Protection Level: 


Hit Points: 


© Current НР: 


unknown 
unknown 
unknown 
unknown 


Боецьт тагъоснип Gorgon от плът и кръв 


разни. Регентствата се 
различават и по своята 
територия (брой подвлас- 
тни провинции). Ще полу- 
чите и съвет за стила на 
игра (търговски, военен, 
магически и пр.). Вие оба- 
че можете да си изберете 
собствена стратегия, без 
да се придържате към 
препоръките. Ще трябва 
също така да изберете 
своя герой от двама кан- 
дидати - тук се намесва 
role-playing елемента — 
кандидатите могат да бъ- 
дат от 6 различни раси и 
да принадлежат към опре- 
делена класа (боец, ма- 
гьосник, крадец, свеще- 


пазен на всяка цена, за- 
щото ако той загине, дър- 
жавицата ви ще се раз- 
падне. 

Добрият крал Майкъл, 
противно на всички очак- 
вания, не е прекарвал 
свободното си време в по- 
коите с наложниците, а 
вместо това лично е учас- 
твал в сраженията, зави- 
рал се е във всякакви тъм- 
ни и опасни подземия и се 
е справял собственоръчно 
с нашествениците и пре- 
дателите. Хората очакват 
от неговия наследник на 
Железния Трон (да не се 
бърка с Железния Бил 
Гейтс) същото поведение. 


Цитаделата на Gorgon и опустошените околни те- 
ритории 


ник, паладин или бард). 
Някои раси (елфи, джуд- 
жета) могат да vat и 
комбинирани гер joey- 
маг, крадец-све щеник и 
пр. Тези герои обаче по- 
трудно набират опит и по- 
трудно се усъвършенст- 
ват. След като определи- 
те регента, вторият герой 
става негов лейтенант и 
също участва в играта. 
Всички те са наследили 
божествена кръв и имат 
уникални способности. 
Естествено, двама герои 
няма да ви бъдат доста- 
тъчни, затова по време на 
играта ще се наложи да 
набирате нови „таланти“. 
Регентът трябва да бъде 


В зависимост от нивото на 
трудност за спечелването 
на играта ви е необходим 
различен брой точки, от- 
разяващи вашата попу- 
лярност сред народа. Той 
зависи от вашите терито- 
рии (както и тези на съюз- 
ниците и васалите ви), 
холдинги (на тях ще се 
спрем по-късно) и други 
постижения (магически 
предмети, победи над 
силни противници и др.). 
Освен това можете да 
изберете и нивото на 
сложност (има разлика 
между сложност и труд- 
ност). Например на най- 
лесното ниво ще се чувст- 
вате не като крал, а като 
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пълководец, тъй като ще 
се занимавате само с бит- 
ки и приключения. На по- 
високите нива се включ- 
ват много повече детайли 
- икономически, шпионс- 
ки и доста други, с които 
играта става далеч по-ин- 
тересна. Нашият съвет е 
направо да пробвате най- 
сложното ниво, защото 
иначе няма да можете да 
оцените достойнствата на 
играта. Нивото на слож- 
ност затруднява и против- 
ниците, така че като цяло 
трудността не се покачва. 

Игралното време е раз- 
делено на турове (един 
тур съответства на един 


Тук е мястото да спо- 
менем двата основни ре- 
сурса в играта. Богатства- 
та ви се оценяват в Gold 
Bars (1 СВ = камара жъл- 


тици), а политическото 
влияние - в регентство 
(гедепсу). Финансовото 


положение може лесно 
да бъде стабилизирано 
чрез подходяща полити- 
ка, но въпросът с регентс- 
твото е по-сложен и до из- 
вестна степен е решен 
предварително. Властта 
ви зависи от два фактора 
- силата на вашата кръв 
(Bloodline) и прогреса на 
регента към Железния 
Трон. Определящият фак- 


The Lord of Darkness не се вижда тного ясно заради 
трачната аура, която излъчва 


годишен сезон), а всеки 
тур от своя страна включ- 
ва три хода, наречени 
Domain actions (една ак- 
ция = един месец). В нача- 
лото на всеки сезон (тур) 
съветниците ви предоста- 
вят камари с рапорти, кои- 
то, разбира се, трябва да 
бъдат четени избирател- 
но, тъй като повечето от 
тях не съдържат нищо по- 
лезно и ново. След това 
трябва да се погрижите за 
разпределянето на данъ- 
ците, действията в окупи- 
раните територии, изд- 
ръжката на крепостите и 
армиите и прочие неот- 
ложни държавнически 
проблеми. 
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тор е този, който има по- 
нисък показател (най-чес- 
то Bloodline). Кръвта ви 
може да бъде „подсиле- 
на“, но само до известна 
степен. 

Основната информация 
за играта получавате от 
картата на Тамриел, зае- 
маща по-голямата част от 
екрана. Можете да я разг- 
ледате отблизо и да проу- 
чите детайлно войските и 
постройките там. За да не 
се претрупва картата, мо- 
жете и да изключвате ня- 
кои детайли. 

Най-важното в играта 
са вашите действия при 
ходовете. Вие можете да 
наемате своите лейтенан- 


f LoualtuReport BE  íroopRenori R погі ME (o inyesilimes J N 


Верните съветниция - в случая елфи 


ти, да се пробвате като 
дипломат, да правите ма- 
гии, да агитирате, да пре- 
махвате чрез шпионаж 
несимпатичен опонент... 
Съществуват „безплатни“ 
ходове, например строе- 
нето на пътища и мобили- 
зирането на армии, които 
не отнемат игрално вре- 
ме. Най-много четирима 
от вашите герои могат да 
отидат на приключение, 
например да търсят заб- 
равена реликва. Тук игра- 
та се превръща в „чисток- 
рьвен" 30 role-playing. 
Разбира се, тези, които си 
падат по чистата страте- 
гия или просто мразят да 
се лутат в лабиринти, мо- 
гат да спечелят играта и 
без да се замесват в прик- 
лючения (но ще пропус- 
нат някой много ценни 


придобивки). 

От най-стратегическо 
значениє за играта са 
сьздаването и поддьржа- 
нето на холдинги. Така се 
наричат всички институ- 
ции, представляващи ва- 
шата власт над един или 
друг показател в провин- 
цията. Например ако при- 
тежавате магически 
(source) холдинг с големи- 
на З в територия с магия 
5, значи имате власт над 
3/5 от магическите източ- 
ници там. Ако притежава- 
те провинция, но в нея 
има само чужди холдинги, 
вие не получавате почти 
никакви приходи от нея и 
властта ви там е неста- 
билна. Струва си да се 
спрем по-подробно над 
всеки вид холдинг. 

Law - стандартен хол- 


Вашите герои са тръгнали на разходка с левскарс- 
ки екипи 


динг, служещ за измъква- 
не на пари от население- 
то. Ако law холдингьт е 
във ваша собствена про- 
винция, той поддържа ре- 
да и закона (точно като 
костенурките нинджа) и 
ви позволява да повиша- 
вате данъците, без да се 
страхувате от бунтове. 
Обратно, в чуждите тери- 
тории тези институции 
подкрепят бандитизма и 
отново Ви осигуряват при- 
ходи. Разбира се, съседът 
може да не е особено 
щастлив, когато вашите 
бандити ограбват населе- 
нието му, така че внима- 
вайте за последствията. 

Guild - поддържа тър- 
говските връзки и отново 
осигурява приходи. По- 
развитите гилдии позво- 
ляват повече търговски 
пътища и съответно пове- 
че злато в хазната. 


Тетре - храмовете 


носят едновременно и па- 


Боян Спасов 


Э 


Отдавна не се беше по- 
явявала игра, която да е 
създадена изцяло от еки- 
па на Sierra (в повечето 
случаи тази фирма е само 
дистрибутор). И ето че 
пред нас е продължение- 
то на една от алтернатив- 
ните идеи в жанра на ку- 
естовете — Shivers İl, едно 
достойно заврьщане на 
Sierra на гейм сцената. 


Цифрата 2, сьчетана с 


States Retreat 


В разгара на битката 


ри, и популярност. Освен 
това, ако героят ви е от 
тип Рпез! или имате такъв 
лейтенант, можете да 
правите магии в територи- 
ите с ваши храмове. 


Source - имат значе- 


ние, ако сте магьосник 
или имате такъв подчи- 
нен. Могат да се развият 
добре само в ненаселени 
провинции. 


| сорги Пенков 


името Sierra, поражда ос- 
нователни опасения (или 
надежди 777), че Shivers 
може да се превърне в по- 
редната безкрайна сага 
(като Larry и Space Quest). 
Но нека оставим на бъде- 
щето евентуалните про- 
дължения и да заговорим 
по същество: 

Сюжетът на играта е 
сякаш изваден от бестсе- 
лър с хорор сцени и еле- 


Стига ви и 


един добре развит source 
— свързвате другите с ма- 
гически пътища (като ка- 
белна телевизия) и те 
черпят енергия от него. 


Castle - ако територия- 
та ви не е укрепена, може 
да бъде превзета само за 
един сезон. За да се поко- 
ри голяма крепост обаче, 
е необходима обсада, ко- 
ято може да трае и до три 


графика? 
зук: 

Музика 
Орцецнапносра 
Сложноста 
Усоболставие 


Матев, 
MIDE 
Ижонстрак 
Magen 


758. 
У МИШКА. 
Мрежа 


менти на криминале. Ос- 
вен това играта не е чист 
куест, защото на много 
места има мист елементи 
(пъзели, които доприна- 
сят за разнообразието. 
Разбира се, ако искате да 
ускорите развитието на 
играта, те могат лесно да 
бъдат прескочени. Нес- 
тандартен за жанра (как- 
то и за Sierra) е и напълно 
триизмерният изглед от 
гледната точка на героя с 


години. Тъй като крепос- 
тите изискват доста пари 
за поддръжка, строете са- 
мо там, където е необхо- 
димо. 

Опитахме се да обяс- 
ним част от правилата. За 
да ги проумеете напълно 
обаче, ще ви е необходи- 
мо доста време пред 
Tutorial-a и Нер-файла 
(ако сте схватливи - само 
около година и три месе- 
ца). 

Ако сте голям почита- 
тел на битките или RPG- 
елементите, можете да си 
изберете подбрано сра- 
жение или приключение, 
с което да тренирате за 
истинската игра. 


Birthright е забележи- 
телна стратегия с нов ин- 
терфейс и оригинална 
фентъзи история, особено 
приятна за игра в мрежа. 
Всеки любител на ходови- 
те стратегии би я одобрил. 


O 


"Манія 


азисква 


anny 


x em 
Място 


абнатура 


Доректна бр 


възможност за завъртане 
на 360 градуса, нагоре и 
надолу (можете да търси- 
те важни обекти както по 
пода, така и по тавана). 
Играта е създадена за ре- 
жим на разделителната 
способност 640х480 точки 
с 256 цвята. Ако си спом- 
няте, в старите куестове 
Ha Coktel (Ween The 
Prophecy u Lost in Time) 
също се играеше през 
погледа на главния герой, 
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came га 


но изчислителната мощ 
на системите тогава не 
беше достатъчна за вну- 
шителното триизмерно 
представяне на околния 
свят, реализирано B 
Shivers 11. По отношение 
на звука и музиката този 
път Sierra са надминали 
себе си. Почти във всяка 
стая музиката е различна, 
винаги създава напреже- 
ние ие приятна за слуша- 
не (явно Sierra са пръсна- 
ли доста пари за хорове и 
оркестър). Например след 
като влезете в църквата, 
ще се насладите на прек- 
расно изпети псалми, а в 
идианското гробище ще 
ви полазят тръпки (ако 
имате хубави колонки, ес- 
тествено). Интерфейсът е 
стандартният опростен 


модел, използван в мо- 
дерните куестове, не гъм- 
жи от новаторски идеи и 
няма да ви затрудни. По- 
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интересното е, че по-мал- 
ко е наблегнато на инвен- 
тара и няма опасност той 
да се задръсти. По този 
начин ще можете да отде- 
лите повече време на са- 


мия сюжет. Може би 
единственият недостатък 
(или пък предимство) е, че 
Shivers Il се играе в 
Windows среда, което не- 
минуемо забавя играта и 
я прави тромава при по- 
слабите системи (за да се 
насладите напълно, ще 
трябва да имате поне К5- 
90 с бърза видеокарта и 
минимум 16  МБайта 
ВАМ). 

Някъде в бившите ин- 
диански щати в Америка 
се намира градчето 
Сусопе (което означава 
точно циклон) - то е раз- 
положено във вътреш- 
ността на внушителен 
червен каньон (знаете, че 
американците си падат по 


такива неща). Индианци- 
те, живели там, са били 
избити след откриването 
на сребърни залежи в ка- 
ньоните, но въпреки това 
са останали множество 
следи, напомнящи за тях- 
ната величествена култу- 
ра. Всекидневието на ма- 
лобройното население на 
града е характерното за 
малките миньорски сели- 
ща - всички се познават, 
но всеки крие нещо от 
другите. И ето че в него 
пристигат приятелите на 
главния герой (т.е. вашите 
приятели), които са млади 
Членове на музикалната 
група TRIP CYCLONE. 
Връзката с града е нео- 


чаквано прекъсната, след 
като единственият път е 
затрупан от подозрително 
свлачище, а комуникаци- 
онната мрежа е в процес 
на проверка. Естествено, 
никой друг освен главния 
герой не се интересува 
какво става в Cyclone (все 
едно вие да се вълнувате 
от това, което става в мал- 


- ко село с не повече от 53 


души население). Той ус- 
пява с помощта на висо- 
копроходимия си мотор 
(dirt bike) да се добере до 
вътрешността на каньона 
и бързо да установи, че не 
е желан там. Приятелите 
му, както и половината 


град, са изчезнали. Зад 
цялата история стои мис- 
тичен персонаж, наречен 
Darkcloud (индианско име, 
естествено), който поради 
вродената си срамежли- 
вост крие лицето си зад 
обредна маска и на всич- 
кото отгоре има чудесен 
завладяващ басов тем- 
бър. Оттук нататък глав- 
ната ви цел е да намерите 
приятелите си и да откри- 
ете кой седи зад маската 
Ha Darkcloud (сигурно не е 
Слънцето). Впоследствие 
става ясно, че за да нап- 
равите това, трябва да по- 
лучите почетното индиан- 
ско звание „войн“, да на- 
мерите и пренесете 12 ин- 


диански ритуални пръчки 
рапоз (окомплектовани с 
24 пъзела), да сглобите 
натрошена керамика и 
т.н. 

Всички местни жители 
са особено подозрителни 
(точно като в роман на 
Агата Кристи) и неизвест- 
но защо избягват личен 
контакт с вас. Вие почти 
през цялата игра ще се 
разхождате из града са- 
мотен като помияр, пре- 
равяйки чуждите домове 
за нещо ценно. Например 
отчето съчетава в себе си 
седемте смъртни гряха, а 
дъщеря му върти таен лю- 
бовен роман със собстве- 


ника на бензиностанция- 
та, който от своя страна 
лъже клиентите си... Ще 
се сблъскате със случаи 
на рекет, подпалвачество 
и изнудване (нещо доста 
познато в ежедневието на 
българина).  Междувре- 
менно ще трябва да прос- 
лушате впечатляващ брой 
телефонни разговори (ся- 
каш местните само с това 
са се занимавали), да 
прочетете едно кило 
дневници, бележки, писма 
и прочие (в грубо наруше- 
ние на етиката относно 
неприкосновеността на 
личната кореспонденция), 
както и да решите точно 
толкова весели пъзели 


There is а place she guards she feels 


(вариращи от древноки- 
тайски измишльотини до 
супермодерни механиз- 
ми). За да ви объркат то- 
тално, авторите са смет- 
нали за необходимо да 
прокарат безплатно хип- 
нотична кабелна телеви- 
зия във всеки дом, доба- 
вяйки още една неразга- 
даема мистерия в списъка 
ви. И все пак, ако се „пре- 
борите“ с телевизорите, 
ще можете да чуете музи- 
калните клипове на Тпр 
Сусіопе, които са доста 
по-добри от тези по МТУ и 
винаги крият в себе си по- 
лезни съвети, т.е. хинтове. 
Единственият спътник в 


играта (освен плъха в ръ- 
ката ви) ще е странен дух 
от женски род, който ту ви 
дава напътствия, ту ви из- 
карва ангелите с демони- 
чен смях. 

Има два начина да 
изиграете Shivers Il. Egu- 
ният е просто да преска- 
чате всички пъзели (това 
ви коства точки) и да 
хвърляте само бегъл пог- 
лед на „полезната“ инфор- 
мация из купчините хар- 
тия, разхвърляни щедро 
по игралното поле. Други- 
ят, който е по-приятен, но 
изисква далеч повече 
умения и търпение, 
включва решаването на 
всички пъзели и внима- 


she’s all alone inside... 


телното отбелязване и 
вникване във всеки де- 
тайл. 

И като отворихме дума 
за пъзелите, нека отбеле- 
жим и някои от тези, с ко- 
ито ще трябва да се спра- 
вите: 

1. Сглобяване на инди- 
ански петроглиф, умело 
нарязан на парчета. 

2. Сложни системи от 
лостове и блокчета за на- 
реждане на малка фигура. 

3. Стандартните загад- 
ки с числа, които често са 
много изнервящи. 

4. Модификации на те- 
ма „тука има, тука нема“. 

5. Разместване на бин- 


го топки в система от тръ- 
би и търкаляне на яйца. 


6. И още куп хитроумни 
измишльотини с „шах“, 
„думички“ и т.н. 


С две думи, Sierra отно- 
во е на ниво и логически- 
те елементи в играта ще 
ви отнемат точно толкова 
време, колкото и самият 
сюжет. 


Полезна е и нововъве- 
дената опция, наречена 
Flashback, която ви опрес- 
нява паметта. С нейна по- 
мощ можете да видите 
всички по-важни (според 
авторите) анимации, бе- 
лежки и T.H., което спестя- 
ва необходимостта от во- 
денето на бележки. Както 
в много други куестове, 
така и тук е предвидена 
карта с основните места, 
до които можете да стиг- 
нете. Скед като посетите 
някое ново място, по-къс- 


но можете да се върнете 
там, без да се подлагате 
на рисковете от пътуване- 
то (например Windows 
Protection Error и т.н.). 
Друго удобство е възмож- 
ността да разгледате все- 
ки обект от инвентара. 
Ако изведнъж в играта ви 
се прииска да посетите 
Web страницата Ha Sierra 
за помощ, щраквате върху 
надписа Internet. 


Shivers Il не е мечтата 
на куест маниака, но е 
идеална за хората с ал- 
тернативни вкусове, оби- 
чащи острия сюжет, хуба- 
вата графика и най-вече 
музика. Все пак играта е 
едно необходимо и прият- 
но разнообразие в жанра 
и със сигурност ще оста- 
нете с ярки спомени след 
изиграването й. 


o 
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Si i 
Краси Семерджи 


Къртис Крейг е тих, 
млад човек. Работи като 
сътрудник в Wintec Indust- 
пез. Има красива прия- 
телка и сладък домашен 
плъх. Излязъл е от психи- 
атрична клиника преди 


вече 
история, сценарис- 
тите от Sierra ca из- 


започнатата 


брали съвсем раз- 
личен сюжет и нови 
герои за поредната 
порция ужаси. А те 
са доста повече и 
по-фрапиращи от 
това, което сте виж- 
дали до момента в 
сферата на компю- 
търните игри. Също 
като предшествени- 
ка си новата про- 
дукция на Sierra, на 
стойност З милиона 
долара, чупи досегашните 
граници на насилие. Вие 
влизате в ролята на Кър- 
тис една сутрин, преди 
той да отиде на работа. И 
в следващите 5 игрови 
дни ще се сблъскате с 


една година и в момента е 


в стабилно състояние. 
Всичко, което Къртис ис- 
ка, е да живее нормално и 
спокойно. Но дали това е 
толкова лесно... 

Именно върху това се 
върти историята във вто- 
pata част Ha Phantasma- 
goria, пусната в началото 
на 1997 г. от Зепа Оп- 
Line на пазара. Вместо да 
правят продължение на 
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всичките му видения, ха- 
люцинации, кошмари, съ- 
Ще 
трябва да поработите вър- 
ху отношенията му с него- 


нища и проблеми. 


вите колеги, върху това 
какво всъщност знае Кър- 
тис 3a Wintec и да разбе- 
рете защо преди 20 годи- 
ни баща му се е отказал 
да работи с тази компания 
и защо впоследствие е 
бил убит. Ако се справите 


Графика, © 
звуко | 
Музика: 
Ориецнапносга 
бложност 
Удоболставие / 79 


Минимални 

| азисквания 
GPU (Pentium 
30. Памет | 16МВ, | 
Място í 12МВ | 


Windows. У Windows'95 
Mid:res. У SVGA 

MIÐI . CD-audio 
Джоцстик  Клавцатура 


"ов 


Модем Директна Връзка 


достатъчно добре, ще се 
сблъскате със странните 
сили, създаващи всичките 
ви неприятности и препят- 
ствия. Другият вариант е 
да не се сблъскате с тях... 
Или иначе казано - да 
свършите в градските гро- 
бища, като над гроба ви 
ехиден глас казва „Време 
е да се присъединиш към 
мама и татко!“ или „Прият- 
но е да се умира, особено 
когато ти си жертвата!“... 
Има още доста лафове, но 
тези явно най-много са ми 
се набили в ушите... :) За 
разлика от друг път сега 
ще 
стъпка по стъпка... 


разгледам играта 


Има какво да се желае 
по отношение на инстала- 


цията. В книжката пише, 
че освен инсталацията за 
Win 95, има такава и за 
DOS, но колкото и да ро- 
вих из СО-тата, не успях 
да намеря такова нещо. 
Явно това е поредното не- 
доглеждане от страна на 
екипа програмисти на 
Зепа. Друг такъв (изг- 
лежда, пак недогледан 
момент) е, че в току-що 
споменатата книжка пи- 
ше, че играта поддържа 
безкраен брой места за 
записване на игрите ви, 
докато има свободно мяс- 
то на диска. Е, да, ама при 
20-ия пореден Save играта 
заяви (поне пред мен), че 
така и така - не можела 
да записва повече. Иначе 
nog Windows се сблъсква- 


те с доста стандартна 


user-friendly инсталация, 
която от момента на стар- 
тирането си поема неща- 
та в свои ръце. Накрая ви 
се задава въпросът, дали 
искате да защитите своя- 
та игра с парола? Много е 
полезно, особено за хора 
с малки и любопитни 
братчета или незнаещи 
къде пипат родители. Ако 
решите да сложите паро- 
ла, имайте предвид, че ще 
трябва да я въвеждате 
при стартиране на нова 
или при зареждане на ве- 
че записана игра, за да се 
знае, че това наистина 
сте вие, а не някой самоз- 
ванец, който се бърка там, 
където не му е работата. 


За разлика от Phantas- 


magoria 1, която, изглеж- 
да, е била използвана ка: 
то опитно поле, тук графи- 
ката и анимациите са дос- 
та изпипани. Липсват де- 
фекти като например чо- 
век, висящ свободно на 
няколко сантиметра над 
стол, на който при нор- 
мални обстоятелства би 
трябвало да се облегне 
спокойно. Играта може да 
се играе в 8- или 16-битов 
цветови режим. Но при 
256 цвята поне аз опреде- 
лено се чувствах неком- 
фортно. Иначе могат да се 
кажат доста добри думи 
за операторите на аними- 
раните сцени. Например, 
когато Къртис отива да го- 
вори с психотерапевта си, 
по време на разговора 
върху лицето му наистина 


пада светлина от прозоре- 
ца и се получават отбля- 
съци. Такива екстри в пър- 
вата Phantasmagoria липс- 
ваха. 


И в тази област техно- 
логиите търпят развитие... 
Вече се използва дигитал- 
на музика, на мястото на 
широко използваните до 
скоро MIDI файлове. 
Ефектите също са доста 
реалистични. Водата, зву- 
ците от цифровия теле- 


фон, зловещият глас на 
Hecatomb и стоновете по 
време на убийствата - 
всичко си е на мястото. По 
отношение на говора оба- 
че има какво още да се 
желае. Аз лично играх със 
слушалки, защото иначе 
малко трудно се разбира- 
ше всичко от речта. Пред- 
полагам, това няма да е 
проблем за кореняците 
американци, но аз не съм 
такъв... 


Също както предшест- 
веника си Puzzle of Flesh 
He се отличава с кой знае 
каква трудност. Опреде- 


лено пъзълите в нея не 
може да се сравняват със 
засуканите, но и забавни, 
загадки на Monkey Island: 
Ге СписКз Revenge или 
Кугапаїа 3. Играта е пост- 
роена линейно и повечето 
загадки имат само едно и 
при това доста очевидно 
решение. Нещото, което 
не се връзва с цялостната 
картина, е последният пъ- 
зъл (на 5-ото СО ви се на- 
лага да сглобите една 
схема, с която се задейст- 
ва един портал между из- 
меренията). Това изглеж- 


да като хванато от 11-th 
Ноцг и според мен въобще 
не си е на мястото. Ако 
някъде из играта закъсате 
и не знаете какво да пра- 
вите, просто трябва, по- 
добно на първата част, да 
обиколите всички въз- 
можни места - все някъде 
нещо сте пропуснали. 
През цялото време сле- 
дите действието през пог- 
леда на трети човек, като 
помагате на Къртис да се 
оправя в цялата бъркотия, 
създала се около него. 
Интерфейсът е вече поз- 
натият ни от доста пре- 
дишни игри point'n'click. 
Този път той даже е до- 
пълнително опростен, ка- 
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то на играещия са спесте- 
ни възможностите да из- 
бира точно какво ще пра- 
ви с даден предмет. Ре- 
шено е, че с плъха при- 
мерно може само да се 
говори, а аз може да ис- 
кам да го погаля или нещо 
такова, но това явно не 
влиза в плана... И един Cb- 
вет от мен - пробвайте 
чат-пат да използвате и 
десния бутон на мишка- 
Ta... може да ви спести 
доста време разкарване 
напразно, но помага само 
на много малко места в 
играта. 


Хубавото е, че когато 
завършите приключение- 
то си в ковчег, ви се дава 
възможност да изиграете 
последната сцена отново, 
докато в повечето пре- 
дишни игри Ha Sierra тряб- 
ваше да се зарежда пос- 
ледната записана игра 
(доста неприятно, ако от 
известно време не ви е 
минавало през ума да се 
запишете). 

При стартиране на но- 
ва игра ви се задава въп- 
росът, коя версия искате 
да играете - цензурирана 
или пълна (дълбоко се 
съмнявам някой от вас да 
си избере цензурираната, 
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но хората oT Sierra ca ре- 
шили да добавят и такава 
възможност). След това, 
при положение, че реши- 
те да играете пълната 
версия, трябва да въведе- 
те паролата, сложена по 
време на инсталацията. 
Иначе - за вас само оря- 
зана версия. 


Това е нов раздел в 
прегледа на игрите, който, 
ако все така се развиват 
нещата, все по-често ще 
намира своето основно 
място при формирането 


на общия рейтинг на вся- 
ка игра. Не знам обаче 
дали това е чак толкова 
хубаво. Вярно - трябва да 
има и интерактивни фил- 
ми с видео откъси и истин- 
ски актьори, но ако всич- 
ки приключенски игри 
станат такива, това ще е 
голям крах, защото този 
жанр ще бъде смазан от 
филмовата индустрия. За- 
щото колкото и да се из- 
пипва една игра, с нея не 
може да се сравнява това, 
което създателите на спе- 
циални ефекти в киното 
постигат на Silicon 
Graphics. А дори и да се 
направи такава игра, кол- 


ко ли СО-та ще заема TA и 


какъв ли компютър ще 
изисква, за да може поне 
да тръгне. По тази причи- 
на аз съм повече привър- 
женик на рисуваните игри 
от рода Ha The Curse of 
Monkey The 
Neverhood или Discworld 


Island, 


2. Но моето мнение не е 
водещо и затова се връ- 
щам към темата, от която 
малко се отклоних. Както 
може да се очаква от про- 
ект на стойност З милиона 
долара, тук играят профе- 
сионални артисти. Наби- 
рани са чрез филмови сту- 
дия в Лос Анджелис, Сиа- 
тъл и Сан Франциско. В 
ролята на главния герой е 
Пол Морган Стетлър. Това 
е нещо като негово де- 


бютно представяне, защо- 


то преди това не е участ- 


вал в нито една продук- 
ция, излязла извън преде- 
лите на Съединените ща- 
ти. В ролята на Джослин 
ще видите Моника Па- 
рент, а Пол Митри - като 
Тревор. Пол Митри е ар- 
тистът, който най-добре 
си върши работата (спо- 
ред мен) в тази продук- 
ция. На много места си ли- 
чи, че не се придържа към 
предварително подготве- 
ния сценарий, а добавя по 
нещо и от себе си. И при 
това го прави доста доб- 
ре. Нататък продължавам 
в разбъркан ред. Рагна 
Сайгрун играе ролята на 
Тереза. Единственият ак- 
тьор, който преди това е 
участвал в по-мащабен 
проект, е Дон Берг (Боб 


или иначе казано - пър- 
вата жертва в тази игра), 
преди това играл главна 
роля във филма Dogfight. 
Тук нещо почна да става 
скучничко, затова прек- 
ратявам темата с актьо- 
рите. 


Сюжетът 


Заинтригуващото в то- 
зи интерактивен ужас е, 
че до последния момент 
не е ясно какво всъщност 
става. Едва на 5-ото СО 
разбирате кой всъщност 
ви „мъти водата“ и защо 
точно вас си е избрал. 
Тъй като предварително 
съм си решил да не ви 
казвам нищо повече за 
самата история, ще спра 
дотук. Само ще отбеле- 
жа, че тя е съвсем дос- 
тойна за книга или филм. 
Според неофициални из- 
точници към края на тази 
година Sierra ще пусне на 
книжния пазар историята 
Knight: The 
Beast Within. По-късно та- 


от Gabriel 


KaBa ще е съдбата и на 
сценария на Phantasma- 


допа 2. 


Като цяло 


Ако обичате филми на 
ужасите, наситени с кръв, 
убийства, секс и към 
всичко това прибавена и 
малко фантастика - това 
е точно игра за вас. Не я 
препоръчвам на запале- 
ните по игрите на Lucas, 
защото тя просто ще им 
се стори прекалено лесна 


и малко скучна. 
O 


Интервю с Tum Уайс, 
програмист 8 Sierra Оп- 
Line 

- Кои са програмис- 
тите, които играят роли- 
те на болничните работ- 
ници в интродукцията 
Ha Phantasmagoria 2? 
Виждали сме ги и пре- 
ди. 

- Те вече не са точно 
програмисти. Единият е 
Гари Бъртън (с брадата) - 
продуцентът на Вегауа іп 
Апіага, а другият - Брад 
Талман, е ръководителят 
на нашия отдел. Те реал- 
но участваха в програми- 
рането на убийството на 
Боб. 

- Ти игра ли някаква 
роля във Phantasmago- 
па 2 и ако да, каква? 

- Аз бях фотографът, 
който правеше снимки на 
трупа на Боб в началото 
на втория ден. 

— Като погледнеш на- 
зад, с какво се отличава 
Phantasmagoria 2 от ос- 
таналите проекти, над 
които си работил? 

- Phantasmagoria 2 бе- 
ше доста трудна за реали- 
зиране поради системата, 
използвана в нея, а имен- 
Ho SCI (Sierra Creative 
Interpreter). Трябваше да я 
пренапишем почти изця- 
ло, докато правехме игра- 
та, защото все имаше не- 
що недоизпипано. Вьпре- 
ки вложения труд в нея, 
Phantasmagoria 2 е пос- 
ледният проект Ha Sierra, 
използващ тази система. 

- Според документа- 
цията кьм играта тя би 
трябвало да работи и 
под DOS. Защо това 
впоследствие е отпад- 
нало? 

- Phantasmagoria 2 е 
направена така, че не 
позволява да се пусне под 
DOS. Когато гледате ани- 
мация например, това е 
един нов прозорец, отво- 


рен върху стария, и в него 
върви анимацията. Това 
става благодарение на 
възможностите на Win- 
домв 95. Друга причина 
играта да не работи под 
DOS е, че SCI е писана 


основно и почти изцяло за 
Windows и трябваше да 
пренапишем и системната 
част от нея, за да стане 
възможно това. 

- Какво мислиш за га- 
фовете, допуснати във 
Phantasmagoria 2? 

— Ooo... те наистина са 
доста, за съжаление. Най- 
смешният, който съм за- 
помнил, бяха чашите в ба- 
ра. В една сцена те бяха 
пълни, в друга - наполо- 
вина, а имаше и сцени, в 
които вече бяха празни. 
Явно някои хора от екипа 
бяха ожаднели не когато 
трабва... Но за щастие то- 
ва не си личи, ако човек 
не се загледа внимател- 
но. 

- Защо при положе- 
ние, че би трябвало да 
могат да се запишат не- 
ограничено количество 
зауедате-ове, след 20- 
ия се получава грешка? 

- Това отново е резул- 
тат от недоизпипване в 
SCI. На практика наисти- 
на могат да се запишат 
неограничен брой игри, 
но те трябва да са в раз- 
лични справочници. В 
един справочник лимитът 
е 20. 

- Какви други версии 
на Phantasmagoria 2 ос- 
вен тази за Съединените 
щати направихте? 

- Месец след като 3a- 
вършихме американската 
версия, започнахме озву- 
чаване на френска и нем- 


ска версия. Френската 
стана доста сполучлива, 
защото някои от думите 
точно съвпадаха с движе- 
нията на устните на актьо- 
рите. След това компре- 
сирахме всички анимации 
с новите озвучения и гото- 
во... Има също английска, 
корейска, австралийска и 
японска версия, но в тях 
аз нямам участие. 


- Можеш ли да ни из- 
дадеш тайната на произ- 
хода на картата във 
Phantasmagoria 2? Тя 
изглежда почти като 
сканирана от някой ат- 
лас? Има ли нещо тако- 
ва, или просто програ- 
мистите в Sierra са си 
свършили прекалено 
добре работата? 

- Картата е дело на 
Джеф Лейн (специални 
ефекти). Според неговите 
думи той просто взел един 
съвсем случаен атлас и 
сканирал първата му по- 
паднала карта. Така и не 
ни каза от кой град е. 
Имаше идея да се прави 
специална карта за слу- 
чая, но се появиха по-не- 
отложни задачи, а тази 
вършеше работа идеално. 


- Тук-там в играта има 
скрити картинки и ани- 
мации. Можеш ли да ни 
разкажеш тяхната исто- 
рия и евентуално кога и 
къде могат да се видят? 


- Има една скрита ани- 
мация с Къртис. Всеки 
път, когато влизате в хо- 
ла, шансът да я видите е 1 
на 60. Има също и 4 кар- 
тини в хола (точно до биб- 
лиотеката). Шансът някоя 
от тях да може да се види 
(т.е. да се появи като 
обект, досегаем за курсо- 
ра) е 10%. Има и други, но 
тях не съм ги поставял аз 
и не помня точно къде 
Case: 


о 
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TAN PAtir— 
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„Четири раси се сре- 
щат В дълбокия Космос. 
Отегчени от безкрайно 
изследване и жадуващи 
за колонизиране на гос- 
топриемните светове 
на галактиката Зета, 
те сключват пакт за не- 
нападение и започват 
търговия помежду си. 
Така компютроните, но- 
мадите, триумверити- 
те и земляните сьжи- 
телстват мирно и неза- 
Висими един от друг. 

Но идва ерата на соли- 
Huma. Минните машини 
на компютроните изна- 
мират метод за транс- 
формиране на бурите, 
тормозещи галактика- 
та Зета, 8 източници на 
огромна енергия. Те спо- 
делят своето откритие 
с най-близките си съседи 
- номадите. Въоръжени с 
този неизчерпаем из- 
точник на енергия, нома- 
дите конструират флот 
от унищожителни бойни 
кораби, Въоръжени с поз- 
натите днес като Mass 
Driver оръдия. Подготве- 
на за Война, тази Войнс- 


твена раса обръща сВоя 
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поглед към земляните. 


Земляните, подозира- 
щи неприязънта на нома- 
дите заради честия шпи- 
онаж, получават пот- 
Върждение на опасения- 
та си от свои шпиони 8 
среди. 
Тези шпиони не само док- 


управляващите 


ладват за състоянието 
на флота на номадите, 
но и разкриват тайната 
на солинита. Земляните 
използват тази техно- 
логия и създават мини- 
совалки, които проник- 
Ват през щитовете и 
разтоварват отряди от 
механизирани командоси 
дълбоко ВъВ Вражите Ko- 
раби. Номадите скоро 


разбират, че собстВена- 


emi 
Място 


Windaws 95 
VSNGA © 
м. Ср. 7028 


та им разрушителна 
технология е използвана 


срещу самите тях. 


Триумверитите през 
това Време излизат от 
своите скрити колонии, 
за да изследват разру- 
шенията от Войната 
между земляните и нома- 
дите. Те скоро откриват 
тайната на солинита и 
го използват, за да съз- 
дадат оръжия, които 
разрушават Всякакъв 
Вид двигателни системи. 
Скоро кораби на земляни- 
те и номадите започват 
да изчезват от бойните 


зони. 


Радарите на компют- 
роните откриват, че 


триумверитите  сьби- 


STAR COMMAND: 


і 
Э) = YOU WILL BEGIN BASIC TRAINING AS A TERRAN 


YOUR MOTHERSHIP HARVESTS RESOURCES. 


YOUR MOTHERSHIP BUILDS STATIONS 


YOUR T 


YOUR MOTHERSHIP LEARNS NEW 
х М TECHNOLOGY WHEN SHE 
15 ADJACENT TO THE ACADEMY 


N BASE BUILDS EXPLORERS 


EXPLORERS CAN TARGET PACK SOLINITE 
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CANCEL 


pam замръзналите на ед- 
но място кораби за изс- 
ледване. Компютроните 
също засичат огромна 
енергия, излъчвана от 
главната планета на 
триумверитите и отк- 
риват, че тази раса из- 
ползва неизвестна тех- 
нология, за да убеличи 
здравината на своите 
кораби, правейки ги поч- 
ти неразрушими. Всичка- 
та тази информация go- 
Вела компютроните go 
заключението, че три- 
умверитите може би ще 
започнат да доминират 
В галактиката. 

За да запазят балан- 
са, компютроните стар- 
тират програма за раз- 
работка на т.нар. Tech 
Disruptor, след което се 
обединяват с номадите, 
за да комбинират опти- 
мално своите техноло- 
гии за поправка на щито- 
Вете с грубата им огне- 
Ва мощ. Съюзът на ком- 
пютроните и номадите 
устоява на заплахата 
от триумверитите, до- 
като правителствата 
на четирите раси не се 
разпадат след серии от 


бомбени атентати и 
убийства, организирани 
от Ahkun Vek Warlord 
Narvek. 


Narvek дълго Време 
разпалва борбите между 
четирите Воюващи 
страни, така че накрая 
успява с един-единствен 
боен кораб да победи 
флотите на разединени- 
те раси. Той бързо аси- 
милира техните техно- 
логии и започва строеж 
на четири супер бойни 
кораба, използващи ком- 
бинация от технологии- 
те на компютрони, зем- 
AAHU, номади и триумве- 
рити. 

Така започва тиранич- 


ното управление на 


Ahkun Vek, Всяващо ужас 
В галактиката. Само ед- 
на малка част от оцеле- 
лите земляни се опълчва 
срещу него, сформирайки 
тайна революционна 
група Star 


Command: междузвездна 


бойна 


организация за запазва- 
не на мира, посветила се 
на защитата на своите 
идеали и целяща унищо- 
жението на мистериоз- 
ния Narvek.“ 


Вие сте рьководител на 
Star Command, както и на 
т.нар. Mothership. Kopa- 
бът-майка заема централ- 
но място във вашия флот. 
Неговата задача е не са- 
мо събирането на ресур- 


си, но и строеж на сгради. 


За разлика от повечето 
игри, където трябва да из- 
бирате с коя от расите да 
играете, тук използвате 
технологии и на четирите 
раси. Единственото усло- 
вие е наличието на строи- 
телен материал. В играта 
съществуват пет вида спе- 
цифични ресурси, използ- 
вани от различните техно- 
логии - астероиди, крис- 
тали, плазма и газови 
аномалии, а солинитът, 
койтоеи причината за ця- 
лата тази бъркотия, се из- 
ползва от всички. Сгради- 
те в Star Command се де- 
лят на два вида - защитни 


и пасивни. Защитните 
имат за задача да отбра- 
няват целия ви базов ком- 
плекс и представляват 
малки сателитоподобни 
статични оръжия. Пасив- 
ните сгради са предназна- 
чени за обучение и трени- 
ровка на войската ви. Тя 
се състои от много и раз- 
нообразни бойни едини- 
ци, като всяка има свое 
предназначение. Малките 
и бързи скаути са кораби- 
те, образуващи най-пред- 
ните линии от вашата ар- 


мия. Те картографират 
космическото пространст- 
во и търсят безопасни пъ- 
тища към вражата база. 
Бойните кораби са по-бав- 
ни от скаутите, но затова 
пък притежават по-голяма 
огнева мощ. Те се грижат 
за ескорта на по-големите 
бойни платформи. Такива 
са корабите, аналози на 
самолетоносачите. Те са 
отлични нападателни и 
защитни единици с голям 
обхват на действие, но са 
бавни и тромави, разчита- 
щи в близък бой на други- 
те кораби от флота. Освен 
тези характерни и за че- 


тирите раси бойни едини- 


ци, за всяка от тях има и 
специфични, които правят 
стратегията на игра с вся- 
ка раса коренно различ- 
на. Земляните са култура 
от изследователи, които 
предпочитат да залавят, 
вместо да разрушават 
вражите кораби, като из- 
ползват арсенал от само- 
насочващи се ракети и 
инфилтраторска техноло- 
гия. Компютроните пък са 
експерти по поправките и 
светкавичното отстъпле- 
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ние. Те притежават Tech 
Disruptor-a и най-бързите 
кораби в галактиката. Но- 
мадите са притежатели на 
Mass Driver технологията 
и с помощта на далеко- 
бойните си торпеда, изк- 
ривяващи пространство- 
то, защитните лазерни ус- 
тановки и совалките, 
транспортиращи дроиди, 
те са специалисти по бър- 
зите унищожителни ата- 
ки. Триумверитите пък из- 
ползват своите стелт тех- 
нологии, за да могат отда- 
лече да унищожават вра- 
жите двигателни системи, 


а чрез неколкократно 


структурно прекомбини- 


ране те правят своите ко- 
раби почти непобедими. 
Въпреки че всяка от ра- 
сите притежава своите 
предимства, те в никакъв 
случай не могат да се 
сравняват с тези, постиг- 
нати при подходящото 
комбиниране на техноло- 
гиите - една от най-голе- 
мите новости в жанра на 
стратегиите. Тази новост 
за съжаление е наложена 
от факта, че вие ще се бо- 
рите срещу Магмек, който 
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освен своята собствена 
технология притежава и 
технологиите на четирите 
раси, както и много лоял- 
ни съмишленици. Затова 
основната ви цел е да си 
проправите път през голя- 
ма част от тях и да разру- 
шите неговите четири су- 
пер-бойни кораба, с по- 
мощта на които АйКип Мек 
поддържа своето управ- 
ление на страха. Другото, 
характерно за играта но- 
вовъведение е в самата й 
структура. За разлика от 
повечето игри, където от- 
делните нива са независи- 
ми едно от друго, в Star 


Соттапа няма ясно разг- 
раничение между тях. То- 
зи начин на игра разчупва 
досегашния начин на 
действие, при който вие 
започвате всяко ниво я с 
МСУ, яс Реоп и малко па- 
ри за строеж на база, 
след което усилено съби- 
рате материал за създа- 
ване на войска и разбива- 
те врага. Накрая премина- 
вате на следващото ниво 
и там се започва отнача- 
ло. Тук обаче тази проста 
схема няма да ви е от пол- 


за, защото, след като сте 
изчистили от враже при- 
съствие един сектор от га- 
лактиката и сте изпълни- 
ли мисията си, вие се 
прехвърляте в друг сек- 
тор, но със същия кораб- 
майка и със събрания до- 
тук от вас материал. По- 
ради това ваша основна 
задача е съхранението на 
Mothership-a и пестенето 
на ресурси, тъй като няма 
гаранция, че на дадено 
ниво съществуват залежи 
от такива, а и рискът да 
загубите главния си кораб 
при събирането им преди 
елиминирането на всички 
вражи единици е голям. А 


тъй като преминаването 


ви от сектор в сектор е 


възможно само с кораба- 


майка, загубите ли го, вие 
нямате възможност да си 
построите друг и автома- 


тично губите играта. 


В заключение бих ка- 
зал само, че въпреки но- 
востите и добрата си идея 
играта Star Command е 
закъсняла с няколко годи- 
ни, тъй като със своята 
графика и звуци тя би мог- 
ла да бъде актуална за 
времето на Warcraft 2. 
Днес обаче след игри ка- 
то МОК, Command 8 
Conquer: Red Alert, Master 
Of Orion 2 и Diablo тя He би 
изненадала никого с тех- 


ническото си изпълнение. 


Една от игрите на 1990 
година е Populous. Името 
й е странно, но идеята е 
зашеметяваща. Тази игра 
ви дава силата и мощта на 
божество - вие можете да 
издигате планини, да раз- 
чиствате големи равнини 
и така да оформяте земя- 
та според вашето жела- 
ние. Дори природните ка- 
тастрофи са под ваш конт- 
рол - изригването на вул- 
кани, прииждането на во- 
дите, както и всякакви 
други бедствия, които се 
подчиняват единствено на 
боговете, сега са подвлас- 
тни на вашата воля. Тези 


свои способности вие из- 


ползвате, за да накарате 
вашия народ да ви се кла- 
ня и да ви боготвори, как- 


то и да увеличава вашата 
сила. След като последо- 
вателите ви увеличат своя 
брой, вие можете да ги 
накарате да тръгнат на 
боен поход и да унищожа- 
ват селата на другите на- 
роди по света, които се 
кланят на другото божест- 
во. След като се справите 
с TAX, вие се пренасяте на 
друг свят и там започвате 
всичко отначало срещу 
по-силен противник в ли- 
цето на друг бог. 

Както вече сигурно 
знаете, Populous стана го- 
лям хит - милиони копия 
от играта бяха продадени 


през годините и само бог 
знае колко хора са се сдо- 
били с нея по пиратски 
път, а влиянието й бързо 


се разнесе надалеч. Ско- 
ро думата „тапа“ стана 
всепризнато описание на 
източник на сила, а поня- 
тието ,god game“ бе при- 
бавено към останалите ти- 
пове, на които се разде- 
лят игрите. Фирмите, за- 
нимаващи се с разработ- 
ката им, се опитваха да 
повторят успеха на този 
класически дизайн. Мал- 
ко от тях обаче успяха да 
се справят с това предиз- 
викателство. Дори Bull- 
frog, която създаде Рори- 
lous 3a Electronic Arts, 
имаше трудности да пов- 
тори хита. Играта Ромег 
Monger, много подобна на 
Populous, както и Рори- 
lous Il He успяха да задо- 
волят критиците и геймъ- 
рите по начина, по който 
това направи техният 


предшественик. 

Изминаха почти осем 
години от създаването на 
Populous и четири или пет 
от създаването на Рори- 
lous Пи ето че чакането 
свърши. Фирмата Bullfrog 
е почти готова с Populous: 
The Third Coming, а очак- 
ванията на геймърите, би- 
ло то ветерани или нова- 
ци, достигат връхната си 
точка. Но защо Bullfrog 
изчакаха толкова време, 
преди да почнат работа 
върху тази игра? Очаква- 
ният отговор, разбира се, 
е, че са били доста заети 
със създаването на други 
игри хитове като напри- 


мер Magic Carpet и 
Syndicate, както и с най- 
новата — Dungeon Keeper. 
Въпреки това Populous бе- 
ше играта, която им по- 
могна да пробият на паза- 
ра и която спечели много 
пари. Затова естествено е 
учудването защо толкова 
време измина без нова 
Populous игра. Истинската 
причина за закъснението 
е желанието да се създа- 
де нещо толкова специал- 
но като оригиналния 
Populous. „Bullfrog се гор- 
дее с оригиналността си и 
максималното използване 
на технологиите - казва 
Анди Райт, ръководител 
на екипа, създаващ The 
Third Coming. - Когато 
правим продължение, ние 
се стремим да добавяме 
нови неща към оригинал- 


ната игра, а не само да 
създаваме нови нива. Съ- 
що смятам, че ще е чест- 
но, ако кажа, че ние из- 
чаквахме появата на дос- 
татъчно мощна компютър- 
на техника, съответства- 
ща на новата версия на 
Populous.“ 

Можете да бъдете си- 
гурни, че това наистина е 
нова версия на Populous. 
Докато оригиналната игра 
ви ограничаваше с единс- 
твения си изометричен 
поглед върху терена, The 
Third Coming ви предоста- 
вя множество перспекти- 
ви на сферичния свят, кои- 
то можете да въртите по 
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всяка ос. Можете дори да 
се приближите, за да ви- 
дите как се развива ваши- 
ят народ, а обсипаният 
със зеленина терен и пла- 
нините на хоризонта ще 
ви напомнят за Magic 
Сагре!. Ако пък се отдале- 


чите, вие ще видите целия 
свят, носещ се из Космо- 
са, така както един истин- 
ски бог би виждал плане- 
тата. (За да се насладите 
изцяло на играта, Райт 
предлага Pentium 166 с 
Омес 30 поддръжка и xap- 
дуерно ускорение, за да 
можете да видите true- 
color графики). 

Докато целта на играта 
- тотално господство над 
света и неговото населе- 
ние - си остава същата, то 
пътят към тази цел е ко- 
ренно променен. Вместо 
да контролирате своите 
последователи по косвен 
начин, осигурявайки им 
подходящ терен за строе- 
жи (и пречейки на против- 
ника да стори същото), 
The Third Coming ви пре- 
доставя много по-голям 
контрол над действията 
на вашия народ. Както 
Райт сам казва „В The 
Third Coming вие имате 
едновременно и по-голя- 
мо, и по-малко влияние 
над средата в сравнение с 
предшествениците. Забе- 
лязваше се, че играчите 
искат директно управле- 
ние на населението, така 
че ние добавихме такова.“ 
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За геймърите, които искат 
понякога да се намесят и 
да организират хората в 
различни по големина 
групи, това е добре дош- 
ло. Но въпреки че имате 
по-голямо влияние върху 
действията на вашите 


последователи, вие вече 
променяте земята по по- 
косвен начин - правейки 
магии. „Ние усетихме, че 
със смяната на изомет- 


ричната перспектива с на- 
пълно триизмерна и реа- 
листична, директната ма- 
нипулация на терена не 
би била толкова ефектив- 
на - казва Райт. - Затова 
всички манипулации от 
страна на играча сега се 
извършват чрез заклина- 
ния.“ 

Като се сметне, че сега 
вие управлявате пряко ва- 
шия народ, помагате му 
да се развие, да издигне 
внушителни селища, а и 
действието се извършва в 
реално време, всичко то- 
ва дава повод да се пра- 
вят сравнения със Civiliza- 
tion и Command & Con- 
quer. Райт е съгласен, че 
съществуват някои прили- 
ки, но подчертава, че те 
са само чисто козметич- 
ни. „Идеята за построява- 
не на впечатляващи гра- 
дове е сравнима с тази в 
Civilization, както и чувст- 
вото да ги издигнеш и ви- 
диш, че функционират 
добре - казва ‘той. – А 
фактът че пряко контроли- 


раш населението им, вед- 
нага навежда на мисълта 
за С&С. Но от по-подро- 
бен анализ се вижда, че 
хората в Populous: The 
Third Coming са много по- 
интелигентни. В С&С сам 
строиш сградите, но тук 
то само си построява жи- 
лищата, ако не можеш да 
му предоставиш достатъч- 
но. А и възможността да 
променяш земята в Рори- 
lous е уникална. Всичко 
това в комбинация с голя- 
мото разнообразие от ма- 
гии създава съвсем раз- 
лично усещане у играе- 
щия в сравнение с тези 
две заглавия.“ 

В графично отношение 
Роршоиз може да се пох- 
вали със своята отлична 
изработка, която със си- 
гурност ще получи големи 
овации при премиерата на 
играта. Но ако запитате 
Райт с какво той се гордее 
най-много в The Third 
Coming, той ще ви отгово- 
ри, без да се замисли: 


„Това, с което човек тряб- 
ва да се гордее най-мно- 
го, трябва да е това, което 
е било най-трудно за пос- 
тигане - в случая интели- 
гентността на компютъра. 
Без съмнение най-трудна- 
та задача се оказа прог- 
рамирането на компютър- 
ния играч. Ние се опитах- 
ме да вградим колкото се 
може повече стратегии - 
стратегии, които ние отк- 


рихме, докато играехме 
multiplayer игри, и бихме 
искали да бъдат използва- 
ни срещу нас в единична- 
та игра.“ 

В Multi-player играта, 
която ще поддържа до че- 
тирима играчи, всички ма- 
гии, сгради и типове вой- 
ници са достъпни. При то- 
ва вие можете да сметне- 
те, че това ще доведе Пе 
Third Coming до прочутото 
от C&C съревнование за 
строене на танкове, но 
Райт подчертава че това 
He е случаят. „В Populous 
може и да не е най-добро- 
то решение просто да 
построиш армия и да бър- 
заш да атакуваш - казва 
той, - защото силата на 
магиите не е за подценя- 
ване, а това означава, че 
в играта трябва да се вло- 
жи повече мисъл и да се 
разработят различни 
стратегии. Въпреки това 
крайната цел е същата - 
да унищожиш всички ос- 
танали.“ Тъй като датата 


на официалното пускане 
на играта приближава, не 
е ясно дали ще има Ме! 
рау опция в първоначал- 
ната версия, или тя ще бъ- 
де добавена по-късно с 
add-on или patch. Едно 
обаче е ясно - феновете 
ще трябва да изчакат до 
октомври, за да подложат 
на тест Populous: The 
Third Coming. 

a 


